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ABSTRAKT

Teoreticka Cast’ tejto bakalarskej prace popisuje proces tvorby kratkeho animovaného filmu
s nazvom PET. V troch Castiach Citatel'a prevedie preprodukciou, produkciou a postproduk-
ciou filmu, v ktorych objasiiuje vSetky fazy vyvoja tohoto konkrétneho filmu pocnuc vzni-
kom nametu a inSpiraénymi zdrojmi. Zaobera sa tiez vzniknutymi problémami pri tvorbe a

ich rieSeniami (z pohl'adu dramaturgie, vizualu ¢i prace s programami).

KIiacové slova: animécia, film, komédia, PET, fl'asa, plasty, odpad, katastrofa, znecCistenie

ABSTRACT

The theoretical part of this bachelor’s thesis describes making of a short animated movie
named PET. In three parts it leads the reader through preproduction, production and post-
production of the film, in which clarifies all phases of creating this movie, starting with the
theme and inspirational sources. It also deals with the problems experienced during the de-

velopment and with their solutions (in terms of dramaturgy, visual or work with software).

Keywords: animation, movie, comedy, PET, bottle, plastics, garbage, waste, catastrophe,

pollution



Dakujem mojim drahym spoluziakom, vedicemu prace panovi Slivkovi, kamaratovi zvuka-
rovi Erikovi a v§etkym, ¢o mi len slovkom pomohli ¢i sa na mna usmiali — za to, Ze mi dodali

odvahu pokracovat’ d’ale;.

Prehlasujem, Zze odovzdand verzia bakalarskej prace a verzia elektronickd nahrand do

IS/STAG su totozné.
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UVOD

Animdciu som si v patnastich rokoch vybrala z tizby robit’ pocitacové hry (a zo
snahy vyhnut sa uceniu). Zanedlho som vsak pochopila, Ze animacia ako taka je obsiahly
pojem zachadzajuci do vSemoznych oblasti, nie iba pocitacovych hier. Venuje pozornost’
hlavne rozpravaniu pribehov a charakterovej animacii, o som si vel'mi rychlo obl'ibila a tak
som v animacii pokracovala aj na vysokej Skole. Pretoze ma to bavi, praca je pre mna hrou

a vtedy som $t’astna.

Aj ked’ mam problém vyjadrovat’ pribehy obrazom tak, aby boli zrozumiteI'né, ne-
chcela som to vzdat’ a vytvorit’ nenarativny film. MoZnost’ vyrozpravat’ pribehy je magicka
a ja sa jej nechcem vzdat’ uz kvoli tomu, aby som mohla zmenit’ svet k lepSiemu ¢o len o
malinky kusok. Preto sa snazim zdokonalovat a vybrala som si tému, ktora mi je srdcu
blizka a trapi ma — problém vyhadzovania odpadkov do prirody a znecCistenia Zeme. Mam
rada planétu, na ktorej zijem, a ak moj film ovplyvni len jedného ¢loveka k lepSiemu, tak to

celé stalo za to.

No ciel’ filmu nie je iba o poukazani na celosvetovy problém. Je hlavne o pobaveni
divaka, pretoze pre mia animované filmy znamenaji radost’ a preto by som ju chcela Sirit’

dalej.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 9

1 PREPRODUKCIA

1.1  Prvé smery, nerozhodnost’

Zaciatok tejto bakalarskej prace vyzeral kedysi inak. Bolo v iom: Nemyslim si, ze
vymyslanie tohoto konkrétneho pribehu bolo extra zlozité. Samozrejme, bol to pdrod, ale
po nejakom Case sa na to clovek pozera ako na StastnejSiu udalost’, takpovediac. — Teraz uz
viem, ze vymyslanie pribehu je sakra zlozita vec a ani vo sne by mi nenapadlo, ze by mi to
mohlo trvat’ dlhSie ako samotna produkcia filmu. V tejto bakalarskej praci je detailne rozpi-
sany proces tvorby scenara, ktory sa mnohokrat zmenil a formoval, kvoli ¢omu nezostalo z
povodného népadu skoro ni¢. No to som na zaciatku netusila.

Vzdy som tizila robit’ nieco, ¢o méa zmysel, to bola ta najtazsia cast. Byt uzitocna,
urobit’ nieco pre svet, v ktorom zijem. Ale ako vymysliet’ nieCo, o ma zmysel? VSeobecne
ma zaujimaju globalne problémy nasej planéty a zastdvam nazor, Ze sme pre niu burina. V
tejto dobe ma zaujima hlavne problematika odpadu: kam putuje, o sa s nim deje, kde

“mizne”... Toto st otazky, ktoré si stale kladiem.

Druha tazké vec pre mna bola skombinovat’ takuto vaznu tému s humorom. Nechcem
robit’ poucné vided. Chcem, aby sa l'udia smiali, ale ako urobit’ komédiu a poukéazat’ pritom

na zavazny problém l'udstva?

Sarkazmus a ir6nia zmieSané so svojskym zmyslom pre humor v podani zdbavnych
charakterov. Aspon tak som si to predstavovala, no stale mam obavu, ze moj svojsky humor
proste nie je humor. To uvidim asi az po dokonceni filmu. Je pre mna vel'mi dolezité, aby sa

I'udia na mojich filmoch bavili, chcem prinédsat’ radost’, preto som tu.

No skor, nez som sa k tomuto osvieteneckému zisteniu dopracovala, presla som si
réznymi smermi, ktorymi by som sa mohla uberat. Jeden z nich bol videoklip - a tento

napad som mala v hlave dost’ dlho.

Pri videoklipe ¢lovek moze popustit’ uzdu svojej fantazie a poriadne sa vyblaznit,
pricom nemusi vymyslat’ narativny pribeh. Pacia sa mi oné psychedelické videoklipy, kde
sa perspektiva neustale meni a ¢lovek ma pocit, ze omylom zjedol divné huby. No prave pri
tomto som zistila, aka je délezitd komunikéacia medzi zakaznikom a tvorcom, a ako zabudam,
¢o viem o svojich kamaratoch. Po tom, o sa mojej dlhoro¢nej kamaratke v Kanade podaril

splnit’ americky sen a ako spevacka si zalozila kapelu, dufala som, Ze by ocenili animovany
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videoklip, no komunikécia bola z jej strany biedna a tyzdne som ju musela doslova uhanat’.
Ked’ uz som bola nitend prist’ s konkrétnym nametom, radsej som od tvorby videoklipu

upustila a vratila sa k smeru, ktorym som sa povodne uberala.

1.2 InSpiracné zdroje

Vrétila som sa spit’ k svojej pdvodnej tizbe urobit’ nieco vtipné o odpade. Vzdy som
brala veci ako zivé tvory, videla v nich charaktery, a vZdy ma zaujimala ich historia, situacie

a miesta, v ktorych sa ocitli. Pre¢o nedat’ odpadkom zivot a vyrozpravat’ ich pribehy?

V tej dobe som sledovala Ricka a Mortyho (Obr. ), animovany seridl prekypujuci

sarkazmom a humorom pre dospelych. Bavil ma az tak, ze som si ho pozrela znova. Toto

Obr. 1

Davnejsie som sledovala podobny serial Regular Show, v ktorom sa hlavné postavy

spravaju ako l'udia, no su to rozne veci alebo zvieratd, ¢i kreatry. Paleta postav je velmi

.......

dat’ nezivej veci charakter.
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Obr. 2

Chvil'u pred Rickom a Mortym som dopozerala Naruta. V mladSom veku som ne-
mala ziadne nutkanie pozerat’ anime, dokonca mi prislo casto smiesne a odpudivé. No po
Narutovi som si uvedomila, ze v pribehu je vel'a ponauceni a rad do Zivota, ktoré v dnesnych
filmoch uplne chybaju. A tiez som si zvykla na dizajn postav — je to staré anime, v ktorom
postavy nemaju prehnane leskntce sa o€i a nos nesplyva s tstami. Dokonca som mala nut-

kanie urobit’ nie¢o podobné, ale vel'mi rychlo som to zavrhla, chvalabohu.

Musim sa priznat’, Ze tento namet nebol in$pirovany Ziadnou knihou. Uz sa viac ne-
mozem nazyvat’ knihomol’, nenachadzam c¢as na Citanie knih, radSej cumim do pocitaca.
TakZe sa inSpirujem ré6znymi obrazkami a komiksami, ktoré nachadzam. Je toho kvantum,
niekedy sa citim az moc zahlten4, ale pri svojom filme som sa z najvicsej Casti inSpirovala
prave internetom. Prechddzala som Youtube a Vimeo, socidlne siete, rozne stranky s kres-
bami, mal’bami, komixami... Stiahla som si, Co sa mi pacilo. Na Vimeu sa mi zapacil film
Overweight (Obr. 3) od Yonatana Tala a to aj pribehom, aj vytvarnom, ¢i minimalistickou
animdciou. To isté u pribehu Hoja (Feuille) (Obr. 4), autori: Dante Zaballa a Vaiana
Gauthier, takisto na Vimeu. No su to dva uplne rozdielne vytvarné styly a tito dilemu budem
riesit’ v kapitole 1.5 o hl'adani vytvarna. Pobavil ma aj kratky hudobny kasok s nazvom
Super business dancing night (Obr. 5) od Roba Gilliama, taktieZ na Vimeu — minimalisticka
animacia aj vytvarno, no pobavi. V3etci tito autori sa inSpirovali oby¢ajnym zéazitkom c¢i

chvil'kou a pretvorili ho do inych rozmerov.
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(snad’ mi ostatni prepacia) a to Megu, Ivana, Filipa a Vercu. Konkrétne od Megu jej konco-
ro¢na semestralka Operdcia, ktord ma udivuje schopnost'ou s menej prefdzovanym no o to

dokladnejsim pohybom vytvorit’ skvely film. U Ivana jeho ploskova animacia Post'ak, ktora
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je sice “iba” malé Skolské cviCenie, no aj v takom kratkom case sa Ivanovi podarilo dostat’
do filmu gag. Od Filipa je to film Prebudzac, u ktorého mam stale v mysli vytvarno krajiny
a Zivlov. A u Ver¢i Zacharovej je to Domek, ktory sa mi pa¢i hlavne svojim vtipom, jedno-
duchym no prijemnym vytvarnom a charakterovou animaciou... Takze proste vSetkym. Ob-
¢as si ho pozriem a hned’ mam chut’ tvorit. ESte spomeniem aj Noemi, ktorej svojské vy-
tvarno sa mi paci asi najviac zo vSetkych a uz samo o sebe vie rozpravat’ pribehy. Samo-
zrejme u kazdého ¢loveka v naSom ateliéri by som mohla rozpravat’ o ich vytvoroch, no to
by na bakalarsku pracu nestacilo. Moji spoluziaci nie st len iSpirdciou v svojich dielach, ale
aj ako osoby, ktoré si na mna vzdy najdu ¢as a diskutuju so mnou napady. To je pomoc

neocenitel’na.

ESte som takmer zabudla na celovecerak Pieseit mora (Obr. 6), ktory sa mi vel'mi
paci vytvarnom, no tiez pribehom (vzdy ma dojme) — tento film je u mia dozivotnou inspi-
raciou a ur¢ite ma vel'mi ovplyvnil hlavne z vytvarnej stranky. A takisto mam rada Fantas-
tického pana LiSiaka, asi najviac som si z neho vzala zdberovanie a humor, ale takisto mi-
zanscénu — farby, prostredie, textiry. Keby som sa rozhodla robit’ babkovl animéciu, urcite

by som sa mu venovala viac.

Obr. 6

Tato kapitola by sa mohla spojit’ s kapitolou o vytvarne, pretoze su si vel'mi podobné
— inSpirdcia u mna Casto pochadza uz z vytvarnej zlozky. No zatial’ ni¢, ¢o som spominala,
sa nezhoduje tematicky s mojim nadpadom. Ten akosi vyplynul hlavne z mojej tizby zistit’
viac o odpadoch. No jeden film tu uviest méZzem a to Man od Steva Cuttsa (Obr. 7), da sa

najst na Youtube aj Vimeu. Presne zapada do mojej predstavy o komédii poukazujicej na
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problém (s mojim filmom ma viacero podobnosti, jedna z nich je napriklad gradécia stuptiu-
juca sa aj vo farebnosti, resp. jej ubudaniu, ¢o vysvetl'ujem v kapitole o hl'adani vytvarna).
Steve Cutts zobrazuje pravdu ¢iernym humorom, a aj ked’ sa mi animdcia robené vo Flashi
paci asi najmenej, musim jeho film ocenit’. Na jeho webovej stranke (stevecutts.com) som

nasla aj mnozstvo satirickych ilustracii, s ktorymi sa stotoziiujem.

Obr. 7

Podnet k méjmu ndpadu dala zvedavost, ale ti podnietili r6zne dokumenty o kraji-
nach treticho sveta a globalnych problémoch, o ktorych som predtym ani netusila. Nepama-
tam si konkrétne ndzvy dokumentov, no na internete je ich mnozstvo. Vybavujem si jeden
na Youtube o meste Agbobloshie v Ghane (Obr. 8), ktoré je doslova skladkou elektrood-
padu. Deti si tam zarabaju na jedlo hl'adanim kovov v odpadkoch, tavia plasty a dychaju

Skodliviny. Toto ma zasiahlo celkom hlboko a chcela by som to zobrazit’ aj vo svojom filme.

Obr. 8
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O cosi neskor som sa docitala o vznikajicom plastovom kontinente v Tichom oce-
dne', okolo ¢oho som vystavala koniec filmu — sklddka odpadu sa tymto zmenila na skladku

plastov v oceane, kde vsetko (s)konci.

Vplyvov, ktoré ma ovplyvnili, bolo naozaj mnozstvo a rozli¢nych. O to t'azsie bolo

potom hl'adanie jednotnej formy a vytvarna.

1.3  Rozvijanie napadu

Ked’ uz som mala predstavu o tom, ¢o chcem robit, bola som $t'astnejsia. Predsta-
vovala som si, ako sa odpadky na skladke v zépade slnka rozjimaji nad zivotom. Snazila
som sa vybrat’ dva zaujimavé predmety, ktoré by sa mohli ocitnat’ na skladke, a urobila som
si zoznam (napr. toastovac, mikrovlnka, zachodové doska, fén atd’.), nakoniec som vybrala
plastovt fl'aSu a derava topanku, kvoli ich moZnostiam cestovania. Po ¢ase pribudla stara

“nerozbitna”? Nokia 3310.

Dizajn charakterov sa samozrejme tiez vyvijal, pokladala som si otazky ako “Budu
mat’ ruky? A nohy? Budua hovorit'? Ak hej, budeme im rozumiet™?...” Najprv som si pred-
stavovala koncatiny u vSetkych charakterov ako obycajné Cierne linky. No po ¢ase som na-
dobudla dojem prvoplanovosti a hl'adala som iné rieSenie — ruky mala mat’ iba topanka, u
ktorej som ich mohla vyjadrit’ pomocou $ntrok. Po odportcaniach som aj zrozumitel'ny dia-
16g (ktory som duafala nahrat’ v anglic¢tine pocas pobytu na Erazme) nahradila Stylizovanou
recou (doslova nezrozumite'nym mumlanim), pretoze ako animdtor by som mala byt
schopna ich rozhovor vyjadrit’ charakterovou animaciou, takze divak vobec nemusi slovam
rozumiet’. A uSetrila by som si pracu s lipsyncom — synchronizovanim pohybu pier s hovo-

renym slovom, ktoré z nich vychadza.

Takze s tymto som bola nadmieru spokojna — kazdy jeden charakter by rozpovedal

svoj zivotny pribeh. Napisala som ndmet filmu a prislo mi to ako uzasna vec, teda minimalne

' Sedmy kontinent je z odpadkii. National Geographic Cesko [online]. [cit. 2018-05-08]. Dostupné z:
https://www.national-geographic.cz/clanky/sedmy-kontinent-je-z-odpadku-ma-ctyrikrat-vetsi-rozlohu-nez-
nemecko.html

2 Indestructible Nokia 3310. Know Your Meme [online]. [cit. 2018-05-08]. Dostupné z: http://knowyour-
meme.com/memes/subcultures/indestructible-nokia-3310


https://www.national-geographic.cz/clanky/sedmy-kontinent-je-z-odpadku-ma-ctyrikrat-vetsi-rozlohu-nez-nemecko.html
https://www.national-geographic.cz/clanky/sedmy-kontinent-je-z-odpadku-ma-ctyrikrat-vetsi-rozlohu-nez-nemecko.html
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som si to vedela predstavit. No ked’ som zacala kreslit’ storyboard, uz som nebola také nad-
Send. Zrazu som nevedela, ako ho dat’ dokopy, zasekla som sa uz na zaciatku — ako sa dostane
topanka k rozpravaniu svojho zivotného pribehu? Mala som v hlave jasna predstavu: fl'aSa
by hl'adala svoj vrchnék, az by ho zbadala v ruke flegmatickej topanky, ktora z neho popija
a uziva si zépad slnka. Fl'asa by ho chcela spét, no dali by sa do reci a tak by zacala topanka
spominat’ na svoj zivot. Po par zafalych ditioch som si uvedomila, Ze pribeh je moc dlhy a
ze sa nechcem zaseknut’ hned’ na zacCiatku. Tak som si l'ahla so stopkami na postel’ a pre-
mietla si to v hlave. Prvykrat bol vysledok 6 minut, druhykrat 3,5 a tretikrat 5,5. Nemohla
som dufat, ze 3,5 bude ten spravny, tak som zacala hl'adat’ sposoby, ako népad okresat’.
Nejaké sposoby mi poradili, za ¢o som moc vd’a¢nd, no aj tak som bola zafald. Mala som

pocit, ze som Vv slepej ulicke.

InSpiracia prisla z filmu Hound od Georgie Kriss (Obr. 9), dostupny na Vimeu, kde
film nema narativny dej, je poskladany z r6znych scénok zobrazujucich odlisnych psov, ale
strihovo na seba nadvézuje. Myslela som, Ze by som mohla takymto Stylom ukazat’ pribehy

roznych odpadkov, tak som svoj film zacala s touto predstavou upravovat’.

Obr. 9

Prisiel radikalny krok — nepotrebujem uvod. Nemusim predsa zacinat’ tym, ze od-
padky budu sediet’ na skladke a za¢nu si rozpravat pribehy, to nepotrebujem, stretnu sa az
na konci. M6Zem zacat’ hned’ pribehmi. A to bola chyba. Nokiu som vypustila uplne, takze
som mala pribeh topanky a fl'ase, ktoré sa prelinali a bol z toho Gplny zmétok, a ani ja sama
som nevedela, ¢o to vlastne robim. Storyboard vyzeral asi dobre, ale ked’ som ho premietla

do animatiku, vobec nefungoval. Zase som bola v slepej ulicke.

Nast’astie mi konzultacie fakt pomohli a ja som sa rozbehla zase d’alej, vypustila som

aj topanku a uz ostal iba pribeh fl'ase. Z povodného nametu zostalo minimum, ale aspoii som
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sa pohla. Nikdy predtym som nezazila takyto komplikovany proces tvorby napadu a trochu

to mnou otriaslo.

14 Rozbor filmu

Povodne som chcela rozoberat’ charaktery hlavnych postav, no ked’ze je tam iba
jedna, musim sa jej venovat’ o to viac. Fl'aga, inym menom PET (polyetyléntereftalat®, vraj)
— od ktorého pochadza aj nazov filmu — ma chovanie ¢loveka, inymi slovami je to personi-
fikovany nezivy predmet, ktory tym, Ze ma l'udské vlastnosti, prevzal aj jeho emdcie. A
ked’ze Flaga nema ruky ani nohy, musim jej emécie vyjadrit’ viditeInejsie vo vyraze. Co je
tazké, pretoze vacsinu Casu sa iba podivuje nad tym, kam pléva, no ob¢as nastanit momenty,

kedy preziva radost,, smutok ¢i zdesenie.

Sice o nej piSem ako o tej fl'asi, no pohlavie tu nehra ziadnu rolu. Najprv som o nej
rozmyslala ako o 77om, o panovi Flasa. No fl'asa ako predmet taky je skor ono alebo to —
mozeme o nej rozmyslat’ ako o diet’ati (v strednom rode). Aj vekovo sa viac priblizuje die-
tatu ako dospelému Eloveku, podivuje sa nad vSetkym a objavuje svet, to sa stotoziiuje s

malym dietatom. Aj velkost'ou voci okolitému svetu pripomina diet’a.

Povahou je Fl'asa mierumilovna a tesi sa z maliCkosti, napr. ked’ sa stretne so zna-
mymi. A ze je citlivd je nacrtnuté na zaciatku pribehu, ked’ ju vyhodia do rieky a taktiez na
konci pribehu, ked’ uvidime smutok v jej o€iach. Vydesi sa, ked’ zisti, Ze pred nou je vodo-
pad, a nasledne preziva tizas pod vodou. Este vic¢sie zdesenie nastane, ked’ sa na mori rozdeli

s priatel'mi. Takto objavuje svet a divaci s nou.

Film ma niekol’ko sekvencii, kazda sa odohrava v inom prostredi a v kazdej sa stana
rozne udalosti. Prvi sekvenciu tvori smutny zaciatok, kde zistime, ako sa Fl'aSa dostane do
rieky. V d’alSej sekvencii vidime pojedanie zeme bagrami a pumpami, a naslednt vyrobu
pestrofarebnych plastovych flias. Nasa Flasa prejde cez tovarenska oblast’ a nasleduje do

mesta — tretia sekvencia. Tam je nasledovana uz videnymi plastovymi fl'aSami, s ktorymi

3 Polyetyléntereftalat. In: Wikipedia: the fiee encyclopedia [online]. San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation [cit. 2018-05-08]. Dostupné z: https://sk.wikipedia.org/wiki/Polye-
tyl%C3%Atereftal%C3%A1t
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nadvézuje kontakt. V Stvrtej sekvencii sa dostane do podzemnej kanalizacie, v ktorej sa na-
chadza spodna vrstva obyvatel'stva PET flias. M6zeme tam vidiet’ undergroundovu spoloc-
nost’, a to z pohl'adu, kam sa bezny ¢lovek nedostane. Piata sekvencia obsahuje $t'astné stret-
nutie znamych uz videnych fT'asiek, ktoré¢ presli mestom a podl'a vzhl'adu usudime, Ze st tieZ
vyhodené. V Siestej sekvencii sme mali pocut’ sviatych muzov na brehu Gangy spievat’ “om”,
¢o by sme si neskor spojili s reinkarnaciou a koncom sveta v 6smej sekvencii (kde by sa

99

flasa zamyslala nad moznostami jej druhotného spracovania — “Co z nej mohlo byt™), no
tuto sekvenciu som sa nakoniec rozhodla vynechat, hlavne z ¢asovych dévodov. Siedma
sekvencia je o strate priatelov. V spominanej 6smej sekvencii nastane koniec sveta, kedy je
uz Fl'aSa takpovediac na dne a bez zmyslu zivota, nastava apokalypsa. Film obsahuje veselé
udalosti 1 tie smutné, je to taky prierez Zivotom odhodenej plastovej fl'aSe s vedl'aj§im moti-

vom poukazujucom na budtci koniec l'udstva.

Zo zanrového hl'adiska sa jednd o komédiu. Sice sa tam nachadzaju udalosti, podl'a
ktorych by sme mohli hovorit’ o drame, no spolu so zvukovou zlozkou a celkovou Stylizdciou

nadobudneme dojem akéhosi parodovania.

Casovy tisek putovania flase nevieme presne uréit’ a nie je ani délezité ho presne
vediet’. Vieme iba to, Ze to trvalo dost’ dlho na to, aby fl'asa zazila vela a psychicky zostarla.
Teoreticky by sa dalo hovorit’ o prevaznej Casti z jej Zivota, aj ked’ nepozname jej pociatok,
ani koniec. KI'udne mohla roky stat’ v sklade v nejakom malom obchodiku a na konci mohla
roky lezat’ na plastovom kontinente v Tichom oceéane. No tento vyrez, ktory vidime, ndm
pripada skoro ako cely jej zivot, pretoze predtym ani potom sa pravdepodobne moc zauji-

mavych udalosti v jej zivote nestalo.

Paleta miest je pestra. Dej sa po cely ¢as odohrava v okoli rieky, ktorou fl'asa plava,
neskor v mori/ocedne. Okolie rieky sa pritom rozne meni: na zaciatku sa nachadzame v lese,
ktory je farebny a prijemny, mozno trochu nostalgicky (mam na mysli hlavne posledny za-
ber, kde sa fl'aSa plavi po rieke prec¢ od kamery), odvtedy prostredie Coraz viac Sedne, Co ide
ruka v ruke s ndladou fT'aSe a navodzuje pocit depresie — nadobudneme dojem, Ze vSetko
speje do haja. Namiesto lesa uvidime rubanisko nasledované zdbermi s bagrami a pumpami,
a pochopime, ze tovaren vyhladila les. Zaroven v kontraste zaziaria pestrofarebné fl'aSe.
Mesto je este pochmurnejsie, uvedomime si, ze rieku nahradila stoka. Podzemie je desivé a
cudné, akoby iny svet, z ktorého sa opét’ dostaneme na pochmurnu stoku za mestom. No aj
v takej pochmurnosti sta¢i malo k radosti — stretnutie s priate'mi, ktorych ledva spoznavame.

Uz nie su pestrofarebni ako predtym, teraz su tiez ubiti svetom a dokonale zapadaji do jeho
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Sedosti. Po vynechanej scéne so svdtymi muzmi, v ktorej by sa esSte viac prejavilo prel'udne-
nie a znecistenie a takisto I'udska absurdna viera a sebeckost’, nasleduje more, ktoré je temné
a ma odraZat’ hrozbu, silny vietor podtrhuje dramu rozdelenia a takisto stratu. UZ nie st
pocut’ ruchy mesta, pomaly nastava samota fl'ase, ¢o vygraduje v poslednej scéne na plasto-
vom kontinente. Ten je uz uplne pochmurny a ob¢asné ziarivé plasty ti pochmtrnost’ este
viac zddraznuju a ironizuja. Film by sa mohol ponat’ aj ako roadtrip, no hlavny hrdina nema

ziadny ciel, iba prechadza (doslova sa plavi) zivotom.

Cielova skupina divakov nemdzu byt malé deti uz kvoli niektorym vtipkom, film je
preto uréeny skor pre dospelého divaka, ale najviac ho mozno oceni mladez kvoéli hlipemu
humoru pochadzajiacemu skor z internetovych videi. Detsky divak by nemohol pochopit’
poetiku filmu, pretoze eSte nezaZzil — alebo si neuvedomuje — pochmurnost’ sveta. A tym
padom by nedospel ani k pouceniu ohl'adom odhadzovania odpadkov do prirody, a uz vobec
by si neuvedomil nebezpecenstvo hromadenia plastov v oceanoch. Film je uréeny pre mla-
dez a dospelé¢ho divéka, pretoze poukazuje na problém a (dafam) zanecha nutkanie s nim
nieco urobit’. No ked’Ze nikto nema rad protivné edukativne filmy, ktoré ho nutia robit’ veci
pre pohodIného ¢loveka neprijatel'né, musim ho zabalit’ do plachty humoru. Vtedy je Sanca,
ze si l'udia film zapamaitaji a budu ho aj vnimat po celu dobu sledovania. A ked’ si z neho

poucenie nevezmu, asponi im v mysli ostane trpky humor a irénia sveta.

Tuato podkapitolu by som zhrnula tromi pojmami. Téma filmu: Putovanie zahodene;j
PET fTaSe. Idea: Aj zahodené predmety maju svoje osobnosti a mali by sme sa k nim spravat’

zodpovedne. Poucenie: Nevyhadzovat’ odpad do prirody, $kodi je;j.

1.5  HPadanie vytvarna

Uz som spominala v kapitole o in§pira¢nych zdrojoch rdzne vizudlne diela, ktorymi
som sa inspirovala. V tejto kapitole budem d’alej pokracovat’ inSpiraénymi zdrojmi, aZ sa

dostanem k najdeniu vlastného finalneho vytvarna.

Vytvarné rieSenie som hl'adala hned’ od pociatku tvorby filmu, ¢asto bolo mojim im-
pulzom k praci. Vizuélne diela, ktorymi som prechadzala, mali kazdé svoju vlastnu naladu
a ja som sa rada nechavala inspirovat’ z réznych smerov. V pociatkoch som nemala ziadnu
predstavu o vizualnej zlozke, resp. mala som ich az prilis, tak by bolo Skoda uberat’ sa iba

jednym smerom. Hlavne ked’ ja ako tvorivd osoba nemdm (podl'a mojho ndzoru) vyrazny
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svojsky §tyl, teoreticky sa viem ako chameleon prispdsobit’ skoro vSetkému. Takze som sa

prepla do médu Spongie a nasavala som vsetko, na ¢o som natrafila a pri§lo mi zaujimavé.

Najprv som mala v hlave myslienku videoklipu, tak som si prechaddzala rozne klipy
na internete. No aj neskor, ked’ som uz mala stanoveny pribeh o odpadkoch, klipy ako inspi-
racie prisli vhod. VeI'mi ma bavil klip ku pesnicke Let’s Go od kapely Stuck in the Sound
(Obr. 10), dostupny na Youtube, kde je skombinovana realna fotografia s domalovanymi
prvkami v roznych pomeroch. Dokresl'ované prvky nie su nijak moc detailné (na rozdiel od
fotografie), ba ¢asto mame dojem mal'ovania v skicari — roztrasena hrubd linka, zdkladné
krikl'avé farby, vel'ké bloky iba jednej farby. Fotografické prvky s naopak iba v odtietioch
Sedej s jemnymi farebnymi tonmi, ¢o pdsobi u fotografie menej realisticky a viac ladi ku
vyraznym mal'ovanym prvkom. Aj v animdcii vidime rozdiel: fotografické prvky sa hybu
plynule, kdezto malovana frame-by-frame animéacia je skor nedokonal4 a Stylizovana. Foto-
grafické prvky v podstate iba dopliiaju priestor a st viac &i menej doleZité pri interakcii s ani-
movanou postavou. Napriek viditeInym kontrastom to vSak na mia pdsobi ucelene a na iné

dielo s podobnym vytvarnom si momentalne nespomeniem.

Obr. 10

Dalsi pre miia indpirativny videoklip je k pesni¢ke Delta od skupiny C2C (Obr. 11),
taktieZ dostupny na Youtube, ktory mé pre mna vel'mi prijemné vizualno. Cely klip je ladeny
do jedného toénu, v tomto pripade oranzového (podl'a krajiny). Medzi sebou ladiace tobnované
farby, zrnita textura a ostré hrany okrajov je to, ¢o ulahodilo mojmu oku. Vedela som si

predstavit’ robit’ svoj film v podobnom Style.
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Obr. 11

Opaénym prikladom je klip k pesnicke Wolf od skupiny Siamés (Obr. 12) na You-
tube, kde je vytvarno vel'mi jednoduché Cierno-biele s blokmi jednotnej farby zakonce-
nymi ostrymi okrajmi. Klip mi pride vel'mi zaujimavy, aj ked’ rychlo som vylucila tvorbu
svojho filmu v podobnom vytvarne, pretoZe farby sit v mojom filme vel'mi délezité, takisto
aj priehl'adnost’ plastov a svetlo. A mam ich rada. Aj ked’ by bolo urcite jednoduchsie pri
produkcii pouzivat’ iba ¢iernu a bielu, svoj film som vzdy videla vo farbach. No jednoduché

vytvarno je tu vynahradené¢ dynamickou animaciou, pri ktorej sa ¢lovek rozhodne nenudi.

Obr. 12

Rada mal'ujem a preto ma oslovila koncoro¢na praca Terézie Unzeitigovej vo videu
KLAUZURY / letni semestr 2017 / pasmo pro porotu — za¢ina na Case 9:15 (Obr. 13), do-
stupnom na Vimeu. Podla vSetkého sa jedna o klauzirnu pracu na UMPRUM. Myslim, ze
sa jej jednoduchym spdsobom podarilo nastolit’ posobivu atmosféru. Paci sa mi kombinacia
mal’by a krajiny, kde je viditeI'na textlra Stetca a méZeme sa prechadzat’ krajinou pomocou

viacerych rozpohybovanych planov. Takisto vd’aka minimalnemu, no charakteristickému
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pohybu (objektov) vieme, v akom prostredi sa nachadzame, resp. o aké objekty sa jedna.
A farebnost’ mi pride Uplne genialna, pretoze mam rada prirodné a vlastne celkovo lomené

farby, ktoré¢ na bielom pozadi pdsobia prijemne a Cisto.

Obr. 13

Chvilu som sa pohravala s myslienkou robit’ ploSku alebo poloplast (ba dokonca
babku). Hned’ na zaciatku tvorby ndpadu som stop-motion zavrhla, pretoze som odchadzala
na Erazmus do zahraniCia a nevedela som si predstavit’, ako potom taham so sebou spat’ do
Ceska vietky kulisy. Navyse sa dej odohrava v pestrej palete prostredi, ktoré by bolo potreba
vyrobit’ ruéne, ¢o by zabralo vela asu. TakZe uz namet som pisala s predstavou kresleného
filmu. Postupne kdesi v procese hl'adania vytvarna som bojovala so spésobom zobrazenia
odpadkov a mojej schopnosti ich namal'ovat’. Mohla som samozrejme vystrihnit’ fotografie
ako v klipe k pesnicke Let’s Go a animovat ich v pocitaci, no to by som ich musela najprv
sama nafotit’ alebo poZziadat’ autora konkrétnych uz vytvorenych fotografii o sthlas, a to sa
mi veru riesSit’ nechcelo. Chvil'u som bola nadSend z moznosti tulat’ sa po skladke a fotit’ si
vlastné fotky, no preslo ma to, tak som sa vratila ku kreslenke. Dal§im dovodom bolo aj to,
ze €1 uz by som do reédlneho prostredia dokreslila odpadky, alebo by som do kresleného
prostredia vlozila fotografie odpadkov, vzdy by to na mila pdsobilo nerealne a domnievala
som sa, ze divaci by z toho nedostali spravny dojem, Ze by to ubralo na vaznosti filmu (aj
ked’ sa jedna o komédiu). Odpadky v mojom filme by rozhodne mali zapadat’ do prostredia

a splyvat’ s nim, pretoze tam patria.

Neskor, ked” som chytila depresiu z prace s pocitacom, mala som Coraz vicsiu chut’
pustit’ sa do stop-motion, pretoze praca s fyzickym materidlom ma nesmierne bavi. A uz bol

pokrocily ¢as — zanedlho mi koncil Erazmus a mala som sa vratit domov, preto som dostala
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dojem, Ze mozem kulisy vytvorit’ az v Cesku. No pravdepodobne by som to nestihla kvoli

spominanému vel'kému mnozstvu prostredi. Tak som sa zase vratila ku kreslenke.

Jednou z najvicsich inSpiracii je pre mna film s ndzvom Winston od Arama Sarka-
siana (Obr. 14) na Vimeu. Perfektne sa v iom zachadza s atmosférou, vidime do hlavy cho-
rého paranoidného ¢loveka zijiceho osamote. Aj ked” vd’aka skicovitej linke by sa mohlo
zdat’, ze film je nahrubo animovany, tak tieto ¢ierne Cmaranice perfektne sedia k subjektivne;j
hororovej atmosfére filmu a k pocitu Sialenstva. Aj opakovacky posobia dobre a nie st vo-
bec rusivé. Mozeme tam vidiet’ druhy typ animdcie urobeny klicovanim v pocitaci a to je
obcasny pohyb kamery. Nemyslim si, ze plynulost’ tohto pohybu by rusivo kontrastovala so
skicovitou animaciou, prave naopak. Podl'a mdjho nazoru tieto dva protipdly spolu ladia a to
z niekol’kych dévodov: linka v skicovitej animéacii je nedokonald a zvyraziuje charakter po-
stavy a jej psychicku poruchu, no vd’aka plynulosti kamery a inych prvkov ako snehu film
neposobi dojmom skicovitej nahodilosti, ale prepracovanejsie a je stavany ako hrany film.
Paci sa mi takato kombinacia a da sa vidiet’ aj v mojom filme, aj ked’ myslim, Ze som si tieto

suvislosti uvedomila az ovel’a neskor.

®
Obr. 14

U Winstona som nads$end z vytvarna celkového, vyborne pouziva farby (teplé, stu-
dené, pochmurne, ziarivé — zIté svetlo v oknach, vyrazné — Cervend krv) a tiez svetlo a tiene
v kontraste (napr. Cierna miestnost’ a biele svetlo v oknach alebo biely sneh v kontraste
s ¢iernou postavou, ¢i vyrazné ¢ierne tiene nabytku v miestnosti). Svetlo a tiefi dobre pracuju
pri zdorazneni samoty. A taktiez kompozi¢ne je film vel'mi zaujimavy, autor vzdy dosledne
umiestni postavu do priestoru, Casto je postava posunutd na stranu a ukdze sa nam velky
priestor, ¢o prehibi pocit samoty. TaktieZ som si viimla, Ze hlavna postava je va&§inu ¢asu

situovana vpravo a postava suseda vlavo.
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Musim spomenut’ aj vel'mi dobre urobenti zvukovu zlozku, okrem komentara zlo-
zenu iba z ruchov prevazne atmosférickych, ktoré skvelo buduji hororovu atmosféru. Viem

si predstavit’ podobnu pracu s ruchmi aj v mojom filme.

Z in$piraénych filmov su pre mna dodlezité eSte posledné dve uz spominané diela,
a tymi su Hoja (Feuille), ktoré je pre mia stvarnenim volnosti, a Overweight, animacne
podla mojho gusta. Hoja (Feuille) je zivé, farebné dielo plné energie, asi pre to ho mam rada.
Mam pocit, Ze animatori ho robili s radost’ou a trochu im zdvidim schopnost’ popustit’ uzdu
fantazie a aj z obycajnej chvil’ky pri hrabani listia urobit’ zaujimavy zazitok. Trochu podobne
som animovala v zabere letiacej fl'ase na zaciatku mdjho filmu, no taktito vol'nost’ pri ani-

7 v

macii si vyskiiSam az neskor.

Naproti tomu Overweight je film s vel'mi konkrétnym vytvarnom, farebné plochy
nevycnievaju spoza presne kreslenych liniek, farby sa nijak neprelinaju. No animacne je toto
dielo pre mna velkou in$piraciou, pretoze autor vie vel'mi efektne pouzivat animacnu
skratku a tym si uSetril vela prace. Film je vd’aka tomu dynamicky, zZivy a divak sa nenudi.
Tento sposob animéacie sa hodi k vytvarnu filmu, no viem si ho predstavit’ aj inymi vytvar-
nymi rieSeniami.

Dlho som uvazovala, ktorym z tychto dvoch anima¢nych smerov sa viac uberat’, no

to som si eSte neuvedomila a nevzala v uvahu, Ze fT'asSka plavajuca v rieke je skoro staticka.

InSpiracia u mna pochadzala samozrejme aj
z ilustracii, asi najviac som si obl'iibila autora s me-
nom Gediminas Pranckevicius, gedomenas.com
(Obr. 15-16). Nepouziva linku, charaktery su
svojsky Stylizované, no zaroven prostredie, textary
a osvetlenie posobi redlne. Nepouziva iba farebné
plochy, ale tiene a textliry na realnej baze a tak sa hra
s hmotou. Farby su lomené pastelové, nie krikl'avé,
ale zaroven pdsobia vyrazne a zivo. Sice je jeho vy-
tvarno vel'mi komplikované animovat’ (vel'a prace

pri kolorovani), aj tak je pre mna inSpiraciou.

Obr. 15



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

Obr. 16

Druhy autor, ktory mi je srdcu blizky, je uZ spominany Steve Cutts, stevecutts.com
(Obr. 17-18). On naopak pouziva linku a farebné plochy s ostrymi prechodmi, no takisto
Casto pouziva textiry a zobrazuje tematiku odpadu. Jeho diela spaja svojsky humor a Styli-
zované charaktery, inak su diela ¢asto rozdielne aj vo vytvarne. InSpirovala som sa jeho
ilustraciami o odpade, ktoré st povicSinou v odtiefioch Sedej alebo nemaji tak vyrazné

farby.

Obr. 17
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S (T

Obr. 18

ESte spomeniem jedno dielo (Obr. 19), ktorého autora uz bohuzial’ neviem néjst’, no
jeho dielo pripomina scény s tunelmi (potrubiami) v mojom filme a urcite bolo podvedome
in$piraciou. Podobnych obrazkov mam viac, no tie ostatné sa hodia skor pre sci-fi film,

kdezto tato ilustracia podl'a mna dokonale zobrazuje aktualnu dobu.

Obr. 19

To ma privadza k stahovaniu obrazkov z internetu. Uz od zaciatku, ale aj potom, ked’
uz som vedela, ¢o presne vo filme bude obsiahnuté, som si prezerala fotografie prostredi.
Hlavne zo skladok odpadov a z krajin, v ktorych som nikdy nebola. Haldy odpadkov bolo
pre mna najtazsie zobrazit, pretoZe to znamenalo vykreslovat’ vel'a detailov. Snazila som sa

o spdsoby iného zobrazenia, preto som ich hl'adala aj v ilustracidch, ale pri mojom finalnom
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vytvarne to aj tak znamenalo kopec prace. No referencie odpadkov som rozhodne potrebo-

vala a veI'mi mi pomohli. Hlavne pri produkcii som potrebovala pochopit’ plast ako material.

Tou najvacSou inSpiraciou su samozrejme moje skisenosti, to, ¢o som videla a zazila
- napr. nemam rada okolie mostov, pésobi na mna umelo a Spinavo, takze som vo svojom
filme zobrazila obrazky z mojej pamite. Vychadzam prevazne z vlastnych poznatkov, pre-

toze oko (s nadobudnutym dojmom z vyjavu) pre mila znamena tie najlepsie referencie.

Priebeh budovania vytvarna pre moj film nezacal po zhliadnuti vSetkych inSpirac-
nych zdrojov, prebiehal svojvolne a postupom Casu nasaval vSetky staré aj nové inSpiracie
a tvaroval sa aj v priebehu produkcie (¢o som si uvedomila az pri dokoncovani filmu). Prvé
vytvarné navrhy (Obr. 20-22) sa preto dost’ lisia od findlneho vytvarna, potrebovala som si
odskusat’ rozne techniky a urobila som niekol’ko animaénych testov z r6znych oblasti (voda,
charaktery, prostredie). Skic bolo samozrejme viac, no ukazujem tu tie, na ktoré som naviac

nadviazala.
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Obr. 21-22

Najviac mi vyhovovalo vytvarno, ktoré pripominalo kresbu pastelkami ¢i Stetcami.
Rada pracujem v programe Krita, ktory mi poskytuje vel'a moznosti v mal'be vd’aka pocet-
nym typom S$tetcov, medzi ktorymi mam uz svojich obl'ibencov. S d’al§$imi navrhmi som

ratala takmer ako s findlnymi, z toho prvy a druhy navrh st s tpravami pouzité vo filme

(Obr. 23-27).
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Obr. 23-27

Stetec, ktory som nasledne pouzivala skoro po cely

¢as, pripomina malbu akvarelom (Obr. 28).

Obr. 28

V priebehu filmu pracujem s jeho celkovou farebnost'ou — zaciatocna scéna v lese je
farebna, vSetko je Ziarivé a prijemné, az nostalgické. Postupom Casu vSetko coraz viac Sedne
(az sa zlieva do hmoty na konci filmu), ¢o odraza nielen naladu fTase, ale aj to, Ze sa Coraz

viac dostava z prirody do sveta dotknutého clovekom — zase dobra rada od mojho veduceho.

No ku koncu filmu sa vyskytol problém, pretoze na skladke malo byt’ vSetko hnusné
a divdk ma nadobudnit’ dojem aZ odpudivosti, no pri mojom vytvarne a prepracovanosti
pozadi sa vSetci s izasom kochali krasou odpadkov, ¢o som vobec nezamysl'ala a beriem to
ako svoju chybu. Mozno som mala odpadky urobit’ naopak prehnane Ziarivé a veselé, ¢o by
bolo v tej situacii ironizujuce (mala som to v mysli pri zaCiatkoch, poradil mi to aj moj ve-
duci, no je to jedna z tych situacii, kedy ma ¢lovek svoj mozog preplneny informaciami a

nevsimne si, ze sa mu niektoré stratia — ¢im viac nad filmom rozmyslam, tym viac zabtidam).
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Taktiez az na konci filmu som si v§imla, Ze som vytvarno neudrzala rovnorodé. No
pri mojej kontinudlnej technike animovania, kedy postupujem po zaberoch od prvého az po
posledny (viac v kapitole o animécii), to nepovazujem za vel’kl chybu, pretoZe poetike filmu

toto konkrétne menenie vytvarna naopak napomaha.

Este ku kapitole o vytvarne spomeniem tazkosti s vytvarnym vyjadrenim odpadu.

Pomohli mi ilustracie od Steva Cuttsa, no najviac som pozerala na skuto¢né fotografie, z kto-

rych som odpozerala hlavne farebnost’ a texturu masy odpadkov (Obr. 29-30).

Obr. 29-30

1.6  Storyboard

Musim priznat’, Ze tvorba storyboardu je pre miia naro¢na ¢innost’ a mam s fiou t'az-
kosti, pretoZe predstavy nie vzdy viem dat’ na papier tak, aby vyjadrovali to, o zamySl'am.
A navySe vdaka storyboardu si ¢lovek ¢asto uvedomi, Ze jeho vizie nie su realizovatelné.

Tak tomu bolo samozrejme aj pri tvorbe storyboardu k tomuto filmu.

Uz s prvou verziou storyboardu som mala vel'ké problémy. Pribeh bol prili§ dlhy
a nevedela som, kde zacat’. Storyboard na tak dlhy film som asi eSte nerobila, a ak hej, tak
to nebolo tak seri6zne ako vlastny bakalarsky film — preto som sa dofiho bala pustit. Mala
som iba nejaké zapisky a naértky par zaberov, ktoré mi napadli pri tvorbe nametu a charak-
terov, no nevedela som ich v¢lenit’ medzi ostatné. Ako som zacala kreslit’ zaciatok, asi po
dvadsiatich zdberoch som to vzdala a chytila depresiu. Teraz, ked’ sa k tomu spétne vratim,
myslim, Ze ten pribeh by bol celkom dobry. No vtedy som mala dojem, ze pribeh musim
prekopat’. Urcite by som nan potrebovala viac ¢asu a to by pravdepodobne znamenalo pre-

dizenie bakalarskeho 3tadia.

o velkych zmenach som uz nemohla vyuzit’ ani va¢sinu svojich nacértov, pretoze sa
P I'kych h hl t h nacrtov, pret

do nového storyboardu nehodili, ale to mi nevadilo. Pustila som sa skoro az nadSene do
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prace, postupne som sa vSak zacala zase zasekavat’ a praca mi trvala dlhsie. Asi som dosla
do bodu, kedy som stravila premysl'anim nad pribehom prilis vel'a ¢asu a zacala ho povazo-

vat’ za blbost’. Zase. No storyboard som napriek tomu uspesne dokon¢ila.

Ako som uz spominala, tato verzia filmu mala ukazovat’ pribehy dvoch odpadkov —
plastovej fTaSe a starej topanky. Obe veci cestovali po svete, dokonca aj cez to isté miesto,
ich pribehy sa na niektorych miestach prelinali. Povedala som si, Ze sa s animaciou vyhram
a tak som niektor¢ strihy planovala urobit’ kreativnou formou — r6znymi prelinaniami zabe-
rov*, napr. topanky z nasledujticej scény vstupia do zaberu a zmaza ho. Pri tom som si po-
mahala Sipkami a popiskami, ¢itateI'nymi hlavne pre mna, takze moj storyboard nelahodil
divackemu oku. No v tejto faze je podl'a mdjho nédzoru hlavné zaznamenat’ svoje predstavy,
pokusit’ sa ich premietnut’ na papier a ujasnit’ si to celé. Dal3ej faze, ktorou by mal byt do-
kladny technicky scenar obsahujuci ¢isla zadberov, postavenie kamery ¢i zvuk, som az tak
nevenovala pozornost, pretoze onen dokument je (podl'a mojho nazoru) délezity hlavne pre
tim l'udi, ktori by potrebovali ¢o najviac pochopit’ predstavu autora, alebo aj pre autora sa-
motného v pripade, Ze sa vo vlastnom projekte straca. Rozdiel medzi storyboardom a tech-

nickym scendrom je diskutabilny a ¢asto sa dokonca povazuje za to isté.

Pre mia samotnu i$lo hlavne o ujasnenie si svojich predstav, ¢o nebolo tak jednodu-
ché. Vd’aka roznorodym strihom formou prelinani zdberov a ,,match cutov* (strih, pri kto-
rom na seba zabery nadvizuju na zaklade vizualnych podobnosti®) som v tom sama mala

trochu zmaétok, tak som sa rozhodla ujasnit’ si to vytvorenim animatiku.

4 Sherlock - How Creative Transitions Improve Storytelling. In: YouTube [online]. [cit. 2018-05-08]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=1IDBZ5AsUuk

5 Match cut. In: Wikipedia: the fiee encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation [cit.
2018-05-08]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Match_cut
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2 PRODUKCIA

2.1 Animatik

Vytvorila som animatik na mdj zméatocny storyboard. Myslela som si, Ze sa mi cel-
kom dobre podarilo zobrazit, ¢o som mala v hlave, ale vo vysledku som zistila, Ze tomu
rozumiem iba ja. V storyboarde som videla cely film, no v nacasovanom videu to skratka
nefungovalo. Chyba bola v tom, ze sa prelinali dva samostatné pribehy a divak nestihal pos-
trehnut, v ktorom sa prave nachadza. Taktiez vd’aka dynamickému strihu bolo tempo filmu
vel'mi rychle. Opét som vel'mi vd’ana za konzulticie a za dobré napady, pretoZze som po-
trebovala o¢i niekoho nezasviteného. Napriklad prvé preskocenie z pribehu fl'ase do pribehu
topanky som namiesto zmazania obrazu kracajiicimi nohami s topankami vyrieSila zatmie-
vackou a roztmievackou, divakovi by vtedy malo byt jasné, ze sa nachadzame v inom pri-
behu. Tiez som podfarbila vSetky scény s flaSou na modro a s topankou na oranzovo, to
perfektne ukazalo, v ktorom pribehu sa nachddzame. A scéna s topankami pri rieke nebola
idedlna, pretoze vodné prostredie patri plavajtcej fT'asi v rieke, a ked’ sa na tom istom mieste

objavili topanky, bolo to zmitocné.

Po tpravach animatik fungoval lepSie, no aj napriek tomu prisla d’alSia Gprava, kedy
som Uplne opustila koncept dvoch pribehov a zamerala som sa iba na pribeh plastovej fl'ase
a plastov vobec. Pribeh tak bol narativne Cistejsi a pre divaka jasnejs$i na pochopenie. A ja

som si konecne ujasnila, ze robim film o plastoch, nie o odpadkoch.

Tak som zase robila novu verziu animatiku, tentokrat ovel’a jednoduchsiu, doslova
som to tam na¢madrala. V mojom pripade asi ani nie je mozné vytvorit’ krdsny reprezenta-
tivny animatik, ked’ze stale sa nieCo meni a zaberie mi vel'a ¢asu urobit’ ho znovu. Preto
beriem animatik iba ako prostriedok ¢i nacrt a nerobim ho hodny prezentovania, ale jedno-

duchy tak, aby postacoval svojmu tucelu.

Niektoré scény z predoslého animatiku ostali tak, ako predtym, napriklad zaciatok
a koniec. Iba som vyhodila scény s topankou a prerobila niektoré scény s flaSou v strede
filmu. Nebola to taka velka zmena deja ako predosla, no aj tak som vytvorila animatik cely
znovu od zékladov. Bolo to hlavne kvdli zlepSeniu prace v programoch a uSetreniu Casu.
Rada pri animdcii pouzivam Kritu, no na tak dlhy film nie je stavand, preto som na tvorbu
nového animatiku pouzila TVPaint. TVPaint méa vybornit moznost’ prace so zabermi jednot-

livo, moznost’ prehadzovat ich a vymazavat’ podl'a potreby, kdezto Krita ma iba jednu dlhu
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casovu os, s ktorou sa tym horsie pracuje, ¢im je film dlhsi. Preto som na tvorbu animatiku
vyuzila radSej TVPaint a nasledne animovala v Krite (pracu s Kritou viac rozvediem v na-

sledujucej kapitole o animacii).

2.2 Animacia

Typicky proces kreslenej animacie prebieha tak, zZe sa najprv nakreslia hlavné fazy
pohybu, ktoré sa potom doplnia o medzifdzy a nakoniec vykoloruju. Mdj proces animovania

bol pri tomto filme uplne odlisny.

Ako som uz spominala, pracovala som kontinudlne po zaberoch, neskékala som v
praci zo zaciatku na koniec. To mi umoznilo vidiet’ priebeh filmu a dalo priestor k pripadne;j
improvizacii, ktord mi prisla vhod pri konci filmu, kde som si animatikom nebola tplne ista.
Takto sa mi nestalo, Ze by som vyhadzovala vel'ké mnozstvo uz naanimovanych zaberov,
ako sa bezne stava, a vedela som tiez lepSie pochopit’ tempo filmu. Vd’aka tomu som si presla
tym istym vyvojom ako moja cestujuca plastova fl'aSa, bez toho, ze by som si to v priebehu
prace uvedomovala. A ked’Ze sa moje vytvarno vyvijalo konstantne, nikoho jeho posun ne-

zaskoci.

Na animéciu som pouzivala Kritu a stiCasne som mala otvoreny projekt v After
Effects (hovorovo Aftry), v ktorom som strihala. Kazdy zdber som mala v Krite otvoreny
ako samostatny projekt, jednak kvoli prehl'adnosti, a jednak kvéli vykonu méjho pocitaca —
¢im mensi projekt, tym rychlejsie sa s nim pracuje. Ked’ som dokoncila zéber, vyexportovala
som ho v JPG/PNG sekvencii a vlozila do Aftrov. Niektoré zabery boli jednoduchsie, no
niektoré potrebovali byt vo viacerych vrstvach, pretoze som Casto animovala v Aftroch po-
mocou kl'icovych snimkov (“keyframes”) — jednd sa hlavne o posuny pozadi ¢i inych pred-

metov, o odjazd kamery alebo o zatmievacku/roztmievacku.

V tomto filme som vyuzila viacero animacnych technik: uz spominané animovanie
pomocou hlavnych faz a nasledné prefazovanie (manzelia v okne bytovky, dym z ohniska
na zaciatku filmu ¢i odraz stromov na hladine rieky), ale aj animovanie frame za framom, v

angliGtine tiez nazyvané “straight ahead”® (viny na mori, fl'asa letiaca dolu vodopadom).

¢ THOMAS, Frank a Ollie JOHNSTON. The illusion of life: Disney animation. New York: Disney Editions,
c1981. ISBN 0-7868-6070-7.
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Malokedy som si pomahala pomocnymi ¢iarami, va¢Sinou som animovala skrz farebné plo-
chy, na ktoré som pripadne do d’alSich vrstiev pridavala detaily. Tento sposob mi vyhovuje
a vdaka funkcii “onion skin” (jedna zo zdkladnych funkcii animac¢nych programov), ktora

funguje rovnako ako presvetlovaci stdl’, sa mi animovalo prehl'adne.

Vyznamnu ¢ast’ filmu tvori plavajuca fl'asa, ktortt som kvoli ul'ahéeniu prace animo-
vala (az na vynimky) v Aftroch, inak by som ju musela nespoCetnekrat premalovavat. No
zase aby jej pohyb nebol iba mechanicky, urobila som v Krite tzv. opakovacku s niekol’kymi
(vacsinou Styrmi) fazami, kedy sa fl'asa trochu potdpa, aby jej pohyb vyzeral prirodzenejsie.
Nasledne som ju vyexportovala v PNG sekvencii a vlozila ako priehl'adnt vrstvu do Aftrov,
kde som jej nastavila viacndsobné opakovanie pohybu a potom som celu vrstvu pomocou
(vacsinou dvoch) kl'icov rozpohybovala. Tento proces som vyuzivala mozno pri polovici

zaberov.

Vela pohybov je tvorenych opakovackami, no treba si pri nich davat’ pozor — opako-
vacka nesmie byt vyrazna az tak aby si divak uvedomil, Ze sa jedna o opakovacku. Preto
nesmie trvat’ ani prili§ dlho. No uSetri animétorovi vela ¢asu, u mojho filmu konkrétne boli
kIai€ové — napr. padajtica voda z potrubi / vodopady, dym z tovarni, tient stromov na rieke...
Vsetky tieto pohyby sa odohravaju na rovnakom mieste, ¢asto iba niekde v pozadi, kde im
divak nevenuje priliSnii pozornost, no dotvaraju atmosféru. Fl'asa letiaca do rieky na za-
¢iatku filmu je tiez opakovacka, no trva tak kratko, ze divak si neuvedomi, Ze ide o opako-
vacku, pretoze ho neza¢ne nudit’. A pozornost’ sa upiera na fl'aSu plavajiicu pomaly v rieke,
kde som tiez vyuzila opakovacky, no ich pohyb je minimalny, takze by nemali posobit’ ru-

Sivo, a navySe su kombinované s kI'acovanym pohybom v Aftroch.

Pri animovani (resp. kolorovani) som sa drzala skic z animatiku, pretoZe v nich bolo
vidiet’ pohyb, neboli monoténne. Animatik som si z TVPaintu vyexportovala ako sekvenciu
obrazkov a vkladala do Krity, no samozrejme som ho iba tak na¢marala, ako sa hovori, preto
som predpokladala, Ze zabery budem vyrazne upravovat’. Postupne som si vSak uvedomila,

Ze sa mi moje ¢mdranice pacia, a tak som sa ich naZila napodobnit’ (Obr. 31-32).

12 Principles of Animation (Official Full Series). In: YouTube [online]. [cit. 2018-05-08]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=uDqjldI4bF4

7 DOVNIKOVIC, Borivoj. Skola kresleného filmu. Pielozil Jiti. JAROS. Praha: Akademie muzickych uméni
v Praze, Filmova a televizni fakulta, katedra animovaného filmu, 2007. ISBN 978-80-7331-105-6.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

Obr. 31-32

3 POSTPRODUKCIA

3.1  Strih

Vela veci ohl'adne strihu som uz spominala v kapitole o animacii, pretoze som tieto
dve Cinnosti riesila prakticky zaroven. Pociatky strihu za¢inaji uz pri preprodukeii pri tvorbe
storyboardu, kedy som musela rozmysl'at’ o nadviznosti zdberov, umiestneni kamery, tempe
filmu apod. Strihac¢a som v tej dobe nehl'adala, no myslim, Ze pri budtcich projektoch by sa

mi hodil.

Vo filme prevlada ostry strih a okrem neho sa v ilom objavuje iba zatmievacka, roz-
tmievacka a prelinacka. Oproti predoslej verzii v animatiku je tito verzia podl'a méjho na-
zoru strihovo fadna a myslim, Ze som mohla zo strihu vytaZit’ viac, zabery ukazujice cesto-

vanie fl'ase skrz rozne prostredia by kreativnejsi strih urcite uvitali.

Strih bol uz viac-menej pevne dany v animatiku, riesila som viac iba koniec filmu.
Kvoli ¢asovej tiesni som sa rozhodla preskocit’ sekvenciu so svitymi muzmi na brehu Gangy
a urobit’ najprv koniec. K onej scéne by som sa vrétila v pripade, Ze by to bolo potrebné po
dokonceni filmu, pretoze scéna nebola nijak vyznamna pre dej a mohla som sa zaobist’ aj
bez nej. Posledna sekvencia je jeden dlhy odjazd prestrihdvany kratkymi zabermi na rozne
miesta — ten som riesila aj po dokonceni animacie, pretoze som potrebovala dramaturgicky

upravit’ poradie kratkych zaberov tak, aby na seba nadvédzovali a davali zmysel.

Striha¢a som mozno nehl'adala podvedome aj z toho dovodu, Ze som sa domnievala,
ze strih pre hrany film funguje inak ako pre ten animovany, no mdj film svojou stavbou dost’

pripomina hrany film. V budicnosti by som si pre takyto projekt strihaca nasla.
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3.2 Zvuk

So zvukom mi pomahal Student zvuku a zaroven kamarat Erik Snopko, ktory ma
vyborné népady a som vel'mi rada, Ze bol ochotny sa na moj film vrhnat. Uz pri prvom
stretnuti som bola nadSena z mnozstva napadov, ktoré na mna vychrlil, a bolo mi hned’ jasné,

ze pohl'ad na film od ¢loveka zvonku je na nezaplatenie.

Na filme zacal pracovat’ uz pocas mdjho animovania, pretoZze som mala hotové dve
tretiny filmu a nemenil ich postprodukény strih. Erik mi navrhol v Gvode filmu ako vtip
pouzit’ znamu cast’ z Vltavy od Bedficha Smetany, ¢o sa mi vel'mi pozdavalo, ked’ze pri
plavajucej fTasi v rieke kdesi do neznama som si podobnu hudbu predstavovala uz predtym,
no motiv Vltavy vo filme vytvori humornt asocidciu. Erik najprv musel prepisat’ tento hu-
dobny motiv, aby sme ho mohli pouzit’, a vybral aj niektoré ruchy a atmosféry, ktoré by sa
nam mohli hodit’. Takze ked’ sme sa znovu stretli pri nahravani zvukov, uz sme videli, kam

sa film ubera a mohli sme to spolu prebrat’.

Dabovali a upravovali zvuky sme spolu asi desat’ hodin, no mdj zvukar odviedol
vacSinu prace bezo mna a viem si predstavit’, ako vela €asu nad tym stravil. Dabovali sme
obaja, ¢o bola prijemnd a miestami vel'mi zdbavna sktsenost’. Ked’ze predmety nemaju sta-
novené pohlavie, skusali sme, aky hlas by sa k nim hodil viac, a som rada, ze sme vyskusali
aj zensky, aj muzsky hlas. A tiez som si v§imla, Ze vo filme sa vela krici, obaja sme to

poznali na nasSich hlasivkach.

Prinahravani zvukov som si uvedomila aj problémy v animécii, konkrétne v asovani
— zvuky prirodzene znejuce sa nehodili napr. k tempu gest a mimiky, boli dlhsie ¢i naopak
prilis kratke a nestihli vyzniet' v ndviznosti za sebou. Bola to moja chyba ako animatora,
pretoze niekde som v animécii nedala dost’ priestoru na vyznenie zvuku a niektoré animacie
trvali naopak prili§ dlho na to, aky kratky zvuk by ich mal sprevadzat’. Niektoré zvuky sme

preto museli nahravat’ viackrat, no bola to pre mia cenna lekcia.

Erik este potom zvuky editoval a chybajice doplnil. Napadli nam viaceré myslienky
na zavere¢nu hudbu sprevadzajucu vel’ky odjazd, tak sme mali dilemu, pretoze sa nam pacili
vSetky a nevedeli sme sa rozhodnut’. Nechala som na Erikovi, ku ktorej sa prikloni, predsa

len ma lepsi cit na hudbu.

Zvukova zlozka tohto filmu sa skladé z hudby, ruchov a hovoreného slova vo forme
nezrozumitelnej reci ¢i pazvukov. Vyznamnu cast’ tvoria atmosférické ruchy, v niektorych

castiach hraju kl'acovu ulohu — napr. v podzemnej kanalizacii. Erik zvuky vedel upravit’ tak,
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aby zneli realisticky (mam na mysli hlavne ozyvajuce sa echo v kanalizacii a scénu s padom
do podzemného jazera). Neviem, akymi schopnostami ten moj zvukar oplyva, ale urcite je
ktzelnik. Animécia (ak nie je stavand ako hrany film), je va¢Sinou Stylizovand, to znamena,
ze aj zvuk by mal byt Stylizovany (nie nutne), ale v mojom filme sa miesia oba $tyly — ked’
flasa plava cez prostredia, zvuk, ¢o znamena hlavne atmosféru (rieky, vetra, mesta atd’.), by
mal posobit’ realisticky. No potom sa tam nachadzaju také scény ako vracajica planéta, ¢o

je vel'mi Stylizované, preto sa mdj zvukar mohol so zvukom vyhrat'.

3.3 Export

Ked’ bola hotova zvukova zlozka filmu, preniesla som ju do projektu s animéciu v
Aftroch a zosynchrovala s vizudlom, aby Casovo sedeli. Nastavila som parametre exportu:
format Quicktime, kodec H.264, nasledne som to isté vyexportovala aj v AVI formate bez
kompresie, ¢o som v externom konvertory previedla do MP4, kvoli porovnaniu kvality a
farebnosti. Osobne ddvam prednost’ druhej moznosti, pretoze mam pocit, Ze Quicktime
(.mov) akosi zmensuje kontrast — biela nie je Gplne biela a ¢ierna takisto nie je stopercentna
¢ierna, no ponechala som si oba sibory. Ked’ze uz som predtym exportovala priebeznu ver-
ziu pre nazvucovanie, videla som vysledky exportu uz predtym. Potesila som sa findlnemu

videu a sl'uibila si, Ze sa naitho minimalne pol roka nepozriem.
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ZAVER

Pri praci na filme sa u mna striedali emdcie — ob¢as som bola s vysledkom rada,
obcas som zufala, o za blbost’ to vytvaram. A stale neviem, k ¢omu sa mam priklonit’ aj po
dokonceni filmu. Na filme vidim vela chyb a myslim si, Ze je to ,,ulet”, no zaroveni som
prilnula k malej plastovej fT'asi vo velkom svete a mam ju rada. Po roku uz vobec nie som
schopna pozerat’ sa na svoj film objektivne a nemyslim si, Ze niekedy vobec budem. No
chyby vidim, av§ak uvedomovala som si ich az postupne poc¢as dokoncovania filmu. Nabu-

dace budem vediet’, ktorym veciam sa mam viac venovat a ktorym sa vyvarovat’.

Najvacsmi sa bojim, Ze divak bude po zhliadnuti filmu zméteny (popripade znudeny
alebo nadobudne dojem prvoplanovosti). Mam obavy, pretoze som sa do filmu snazila dos-
tat’ prili§ vel'a motivov (znecistenie, satira voci l'udstvu, reinkarnacia, koniec sveta...) v tak
kratkom Case, no nechavam na divakovi, aby si spojil niektoré suvislosti. Ked’ si ich neuve-
domi, ni¢ sa nedeje, tym padom je film zaujimavy aj po viacerych zhliadnutiach, divak
v lom mdze stale objavit’ nie€o prentho nové a uvedomit’ si spojitost’, ktord mu pri prvom

zhliadnuti usla. Aspon tak by som si priala, aby to bolo.

Najviac tazkosti som mala v zdvere animovania. Jednak som bola unavena, no za-
bery na konci boli asi najtazsie zo vSetkych, hlavne vel’ky odjazd, ktory som musela robit’
z viacerych obrazkov, pretoze moj pocita¢ by tak absurdne velké rozliSenie nezvladol. Aj
tak museli byt obrazky asi trikrat vacsie, neZ rozliSenie filmu, preto sa s nimi pri mal'ovani
tazsie pracovalo. Zlozity bol tiez prechod cez oblaky, pretoze za skladd z vel'’kého mnozstva
vrstiev a kazda vrstva ma asi tri podvrstvy, ktorych hodnoty som animovala v Aftroch. A
v poslednom useku, kde planéta vracia I'udi, bolo v obraze asi najviac animdacie. Vtedy som
si zanadavala pri praci s kI'i¢ovymi snimkami, pretoze som nevedela docielit’ pohyb, aky

som chcela.

Kazdopadne je tvorba tohoto bakalarskeho filmu pre mna velkou skusenost'ou a tro-
chu viac rozumiem doleZitosti doslednej pripravy a priebehu tvorby vacsieho projektu. Tiez
som si uvedomila, aké je skvelé mat’ pomoc druhého Cloveka, a Ze musim popracovat’ na

svojej prisposobivosti a naucit’ sa pracovat’ v time, ked’ze doteraz som robila vSetko sama.

Myslim, ze za nabraté skiisenosti to rozhodne stélo, ale uspokojenie pocitim, az ked’
budem pocut’ niekoho sa na filme schuti zasmiat’. Ak sa nikto nezasmeje, asi sa neuberam

po spravnej ceste.
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